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Abstrak

Sistem Informasi Laboratorium adalah sebuah sistem yang berhubungan dengan manajemen data laboratorium, seperti data
tagihan mahasiswa dan jadwal praktikum. Untuk memastikan bahwa sistem berjalan dengan baik, fitur-fitur yang disediakan
harus mampu memenuhi kebutuhan pengguna. Namun, sistem informasi laboratorium di lingkungan Universitas Madura saat
ini hanya terbatas pada prodi informatika dan belum terintegrasi dengan sistem informasi akademik. Hal ini dianggap kurang
efektif dan tidak fleksibel dalam mengikuti perkembangan laboratorium di Universitas Madura. Karena itu, diperlukan
pembangunan ulang sistem laboratorium yang mampu mengolah data dari beberapa prodi. Universitas Madura telah memiliki
sistem akademik yang dilengkapi dengan RESTful API. Oleh karena itu, mengintegrasikan sistem informasi laboratorium
dengan sistem akademik menggunakan RESTful APl adalah pilihan yang tepat. Pendekatan ini memungkinkan pemrosesan
data mahasiswa dan mata kuliah praktikum secara realtime dan otomatis mengikuti perubahan data dari sistem akademik.
Mengingat jumlah data mahasiswa dan mata kuliah yang sangat besar untuk setiap prodi, metode ini akan mempermudah
pengelolaan data. Agar pengembangan sistem informasi laboratorium baru dapat dilakukan dengan efisien, digunakan kerangka
kerja Agile Scrum. Agile Scrum dipilih karena merupakan kerangka kerja yang fleksibel dan mampu saling berkolaborasi
dalam tahap pengembangan sistem. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem informasi laboratorium komputer dapat
diselesaikan dalam 3 sprint dalam waktu 32 hari.

Kata kunci: Sistem Informasi Laboratoium, RESTful API, Agile Scrum, Realtime, Sprint.
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1. Pendahuluan

Paradigma teknologi informasi terus berkembang dan memberikan dampak positif terhadap berbagai bidang,
termasuk pendidikan. Pengembangan teknologi menjadi kunci ideal untuk meningkatkan kualitas universitas [1].
Sebagai institusi pendidikan yang berkomitmen untuk memberikan pelayanan terbaik bagi mahasiswa, Universitas
Madura menyadari pentingnya penggunaan teknologi informasi dalam mendukung kegiatan akademik. Salah satu
bagian penting dari kegiatan akademik tersebut adalah laboratorium. Laboratorium merupakan tempat mahasiswa
melakukan praktikum dan eksperimen untuk mengaplikasikan ilmu yang dipelajari di kelas.

Dari beberapa waktu yang telah berjalan, sistem informasi laboratorium yang teradapat di Universitas Madura
tidak terintegerasi dengan sistem informasi akademik dan hanya terbatas pada prodi informatika. Universitas
Madura telah memiliki laboratorium bersama untuk semua prodi sehingga perlu adanya sistem yang dapat
membantu dalam mengolah data yang ada. Sistem informasi akademik di Universitas Madura memiliki RESTful
API. Sehingga dapat diintegerasikan dengan sistem yang membutuhkan data tentang akademik. Oleh karena itu,
sistem informasi laboratorium yang dapat terintegerasi dengan sistem akademik dapat dijadikan alternatif solusi
untuk mengembangkan sistem informasi laboratorium untuk beberapa prodi. Dengan adanya sistem informasi
laboratorium komputer yang terintegerasi sistem informasi akademik. Sistem akan secara lansgung dapat
mengetahui mata kuliah yang berpraktikum. Kemudian, selain terintegrasi dengan sistem informasi akademik,
sistem informasi laboratorium juga membutuhkan fitur untuk mewadahi tagihan yang dapat diakses langsung oleh
mahasiswa.

Dalam proses perancangan, metode yang dipilih adalah agile scrum. Metode penelitian agile dipilih karena
flesibilitas dan adaptabilitasnya dalam menghadapi perubahan pengguna[2], [3]. Metode ini memungkinkan
pengembangan perangakat lunak dapat dilakukan secara bertahap dengan mempertimbangkan prioritas pengguna
sistem. Serta metode ini dapat secara kolaboratif dalam membangun sistem, sehingga apabila terdapat hambatan,
hambatan tersebut dapat didiskusikan untuk dicarikan alternatif solusi[4].

2. Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan tahapan yang ditempuh dalam penelitian[5]. Studi kasus penelitian ini adalah
Universitas Madura. Tahapan pertama yang ditempuh pada penelitian ini adalah pengumpulan data. Kemudian
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dilanjutkan dengan tahap analisis kebutuhan fungsional dan non fungsional. Tahap ketiga adalah tahap
implementasi. Pada tahap implementasi, pengembangan perangkat lunak di lakukan dengan mengimplementasikan
model agile scrum. Tahap selanjutnya adalah testing. Tahap testing bertujuan untuk memastikan fungsionalitas
dari aplikasi sudah sesuai seperti yang diharapkan. Kemudian, tahap terakhir adalah perilisan.

2.1. Pengumpulan Data
Pada penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan 3 teknik. 3 Teknik tersebut antara lain sebagai berikut:

2.2. Studi Pustaka

Teknik ini melibatkan pencarian, pemilihan dan analisis literatur yang relevan dengan penelitian. Teknik ini
berguna untuk mencari dan menggali lebih dalam mengenai konsep dan informasi terkait pengembangan sistem
informasi laboratorium yang terintegerasi dengan sistem akademik menggunakan metode pengembangan agile
scrum.

2.2.1 Sistem Informasi

Sistem informasi adalah suatu sistem berkenaan dengan data transaksi yang digunakan untuk manajer dari
perusahaan tertentu untuk mempermudah melakukan manajemen data dan keperluan lain, seperti laporan bulanan,
tagihan dan presensi karyawan [6].

2.2.2 Agile Scrum

Agile scrum merupakan metodologi pengembangan perangkat lunak berbasis sprint atau jangka waktu pendek
dengan siklus berulang, aktif melibatkan pengguna dalam membangun, memprioritaskan fitur dan memverifikasi
kebutuhan pengguna[7]. Dalam metode agile scrum, terdapat istilah sprint. Sprint adalah jangka waktu pendek
yang digunakan untuk mengerjakan product backlog. Product backlog merupakan daftar prioritas dari kebutuhan
sistem[8]. Adapun tahapan dari kerangka kerja agile scrum adalah sebagai berikut:

1. Product Backlog

Sprint Planning

Sprint Backlog

Sprint

Working Increment of The Software
Scrum Meetings

Increment

8. Demos

No gk ow

2.2.3 Restful Api

Representational State Transfer (REST) adalah model arsitektur dalam pembuatan layanan web yang dapat diakses
menggunakan protokol HTTP. REST didasarkan pada prinsip-prinsip yang sederhana dan ringan untuk
membangun aplikasi web yang efisien, skalabel, dan mudah dikelola.[9] Dalam arsitektur REST, setiap sumber
daya (resource) diidentifikasi oleh URL yang unik. Akses ke sumber daya dilakukan melalui metode HTTP yang
sesuai, seperti GET, POST, PUT, dan DELETE. Data yang dikirim dan diterima dalam format representasi, seperti
JSON atau XML, dan tidak ada status atau konteks sesi yang disimpan di server.

2.3. Observasi
Teknik ini merupakan Teknik yang umum dilakukan oleh peneliti dalam memperoleh informasi. Teknik observasi
dilakukan dengan mengamati secara langsung terhadap proses pengembangan sistem.

2.4. Inteview
Teknik ini melibatkan aktor yang terlibat pada aplikasi. Teknik interview dilakukan dengan menanyakan pendapat
dari aktor.

2.5. Analisis Kebutuhan

Setelah tahapan pengumpulan data telah selesai ditempuh. Tahapan selanjutnya adalah analisis kebutuhan. Analisis
kebutuhan dibedakan menjadi 2 kategori yaitu kebutuhan fungsional dan nonfungsional. Untuk mengambarkan
kebutuhan fungsional dari aplikasi dilakukan pemodelan menggunakan use case diagram. use case merupakan
diagram yang mendeksipsikan bagaimana interaksi pengguna dengan system [10]. Use case diagram dapat dilihat
pada gambar 1.
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Gambar 1. Use Case Diagram yang diusulkan

Dari gambar 1. dapat dipahami bahwa, kebutuhan fungsional pada sistem informasi laboratorium terintegerasi
sistem akademik adalah sebagai berikut:

1.

Manajemen Data

Sistem harus mampu menyimpan dan mengelola data mahasiswa, pengajar, ruang praktikum, jadwal

praktikum, tagihan praktikum, presensi, berita acara dan krs praktikum. Kemudian sistem harus mampu

menjalankan fungsi operasi dasar pembuatan, pengeditan, dan penghapusan data.

Integerasi Sistem

Sistem harus dapat terintegerasi dengan sistem akademik dan dapat menyingkronkan data mahasiswa, data

dosen, matakuliah berpraktikum dan tahun akademik yang sedang aktif.

Manajemen Jadwal

Sistem harus memungkinkan pengaturan dan pembaruan jadwal praktikum, termasuk penjadwalan ruang

praktikum, waktu praktikum, pembagian kelas serta pengajar yang terlibat.

Manajemen Pembayaran

Sistem dapat membantu admin dalam mengelola informasi tagihan praktikum dan status pembayaran

mahasiswa.

Adapun kebutuhan nonfungsional dari sistem yang diteliti adalah sebagai berikut:

1. Sistem harus dapat memiliki keamanan yang kuat untuk melindungi data privasi dari mahasiswa dan
pengajar.

2. Sistem memiliki performa yang dapat mengcover semua fitur dengan baik.

3. Sistem harus mampu fleksibel dalam menghadapi pertumbuhan data dimasa depan,

4. Sistem harus memilih kemudahan dalam segi penggunaan.

5. Implementasi

Penggunaan metode agile scrum memiliki beberapa komponen penyusun yang harus dilalui. Syarat dalam
menerapakan agile scrum adalah membentuk tim dengan peran yang jelas. Adapun tim pada penelitian adalah
sebagai berikut:

Tabel 1. Tim pengembang

Nama Tim Deskripsi Tugas Utama
Bertanggung jawab dalam mengatur jalannya Menjaga kelancaran proses pengembangan,
Scrum Master proses pengembangan menggunakan metode memastikan semua anggota tim mengikuti standar
agile scrum proses pengembangan
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Bertanggung jawab dalam menentukan
Product Owner kebutuhan dan prioritas pengembangan sistem
berdasarkan kebutuhan pengguna

Menjalin komunikasi dengan pengguna, membuat
dan mengatur product backlog

Membuat tampilan antar muka aplikasi, serta
mengimplementasikan response json yang dikirim
oleh tim back end

Bertanggung jawab dalam pengembangan sisi

Developer Front-End :
client atau antarmuka pengguna.

Membuat rancangan struktur basis data aplikasi.
Mengimplementasikan fitur fitur system berdasakran
kebutuhan mengguna

Sedangkan komponen pada agile scrum antara lain sebagai berikut:

Bertanggung jawab dalam pengembangan sisi

Developer Back-End server atau back-end.

2.6.1 Product Backlog

Daftar produk backlog adalah daftar kebutuhan sistem yang diprioritaskan dan diuraikan dalam bentuk cerita

pengguna (user stories)[11]. Daftar ini mencerminkan kebutuhan sistem dan mencakup estimasi waktu pengerjaan.

Product backlog dibuat oleh seorang scrum master. Untuk membuat product backlog, scrum master akan membuat

user stories dari kebutuhan pengguna[12]. Adapun user stories dari system informasi laboratorium terintegrasi

system akademik adalah sebagai berikut:

1. Sebagai admin, saya ingin dapat:

a. Melakukan singkronisai tagihan praktikum dengan sistem informasi akademik, sehingga data tagihan
praktikum dapat di akses oleh mahasiswa dan pengajar secara akurat.
Mengelola praktikum mahasiswa, sehingga proses pembayaran praktikum menjadi lebih mudah dan efisien

¢. Mengelola ruang praktikum, sehingga informasi mengenai ruang praktikum dapat dikelola dengan baik dan
dapat diakses oleh mahasiswa dan pengajar.

d. Mengelola jadwal praktikum, sehingga informasi mengenai jadwal praktikum dapat diketahui oleh
mahasiswa dan pengajar.

e. Mengelola data pengajar, untuk menambah, menghapus serta mengedit dosen praktikum.

2. Sebagai mahasiswa, saya ingin dapat:

Melihat data praktikum, sehingga saya dapat mengetahui jumlah tagihan yang harus saya bayar.

Mengisi KRS praktikum, sehingga saya dapat memilih mata kuliah praktikum yang ingin saya ambil.

3. Sebagai pengajar, saya ingin dapat:

a. Melihat data tagihan praktikum, sehingga saya dapat mengetahui jumlah tagihan yang harus saya bayar.

b. Mengisi KRS praktikum, sehingga saya dapat memilih mata kuliah praktikum yang ingin saya ambil.

o ®

Dari user story sebelumnya, maka product backlognya dapat dilihat pada tabel 2. Pada tabel 2. Setiap fitur
diuraikan dan ditentukan estimasi pengerjaan dan tingkat prioritas.

Tabel 2. Product Backlog Sprint 1 - 3

Fitur Estimasi Prioritas
Membuat login multi user 1 Hari Sedang
Singkronisasi tagihan praktikum dengan SIMAT 4 Hari Tinggi
Mengelola pembayaran praktikum 4 hari Tinggi
Mengelola ruang praktikum 2 Hari Sedang
Mengelola data pengajar 4 Hari Sedang
Menampilkan tagihan praktikum di mahasiswa 3 Hari Sedang
Mengisi Krs Praktikum 5 Hari Tinggi
Membuat berita acara 3 Hari Sedang
Mengisi presensi mahasiswa praktikum 3 Hari Sedang

2.6.1 Sprint Planning

Sprint planning adalah pertemuan yang dilakukan pada awal setiap sprint di mana tim memilih cerita pengguna
dari daftar produk backlog yang akan dikerjakan selama sprint yang akan datang. Tim menetapkan tujuan sprint
dan memperkirakan upaya yang diperlukan untuk setiap cerita pengguna yang dipilih[13].

2.6.2 Sprint Backlog

Sprint backlog adalah subset dari daftar produk backlog yang berisi cerita pengguna dan tugas yang dipilih untuk
diimplementasikan selama sprint tertentu. Daftar ini dibuat selama pertemuan perencanaan sprint dan berfungsi
sebagai panduan bagi tim pengembangan sepanjang sprint[14].
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2.6.3 Sprint

Sprint adalah periode waktu terbatas, biasanya berlangsung 1-4 minggu, di mana tim pengembangan bekerja untuk
mengimplementasikan cerita pengguna yang dipilih dari daftar sprint backlog. Tim secara kolaboratif
mengembangkan, menguji, dan mengintegrasikan fitur-fitur, dengan tujuan menghasilkan inkrement produk yang
potensial untuk dirilis pada akhir sprint.[15]

2.6.4 Working Increment of The Software

Pada akhir setiap sprint, tim pengembangan menghasilkan inkrement kerja perangkat lunak. Ini berarti cerita
pengguna dan fitur-fitur yang diimplementasikan telah diintegrasikan, diuji, dan siap untuk dideploy. Inkrement
kerja perangkat lunak harus berada dalam kondisi yang dapat digunakan, meskipun belum semua fungsionalitas
yang direncanakan telah selesai[16].

2.6.5 Scrum Meetings

Pertemuan Scrum adalah pertemuan rutin yang dilakukan selama sprint untuk memfasilitasi kolaborasi dan
memastikan kemajuan proyek. Pertemuan ini meliputi stand-up harian, di mana anggota tim memberikan
pembaruan tentang pekerjaan mereka, pertemuan perencanaan sprint untuk merencanakan sprint yang akan datang,
ulasan sprint untuk mengevaluasi pekerjaan yang telah selesai, dan retrospektif sprint untuk merenungkan sprint
yang telah berlangsung dan mengidentifikasi area perbaikan[17].

2.6.6 Increment

Increment adalah hasil dari semua cerita pengguna dan fitur-fitur yang telah selesai dan diintegrasikan selama
sprint. Ini mencerminkan kemajuan yang dicapai oleh tim pengembangan dan harus berada dalam kondisi yang
potensial untuk dirilis[18].

2.6.7 Demos

Demos merupakan presentasi atau showcase yang dilakukan pada akhir setiap sprint atau secara teratur untuk
menunjukkan inkrement kerja perangkat lunak kepada stakeholder, seperti pemilik produk atau pengguna akhir.
Demo memberikan kesempatan untuk mendapatkan umpan balik, validasi, dan penyesuaian potensial terhadap
produk[19].

2.6.8 Testing/Pengujian
Tahapan ini dilakukan untuk memastikan fitur dari aplikasi apakah sudah berjalan dengan baik ataupun masih
terjadi proses yang gagal dikerjakan[20]. Proses pengujian dilakukan dengan model blackbox testing.

2.6.9 Perilisan

Tahapan akhir dalam penelitian ini adalah merilis sistem informasi laboratorium komputer yang terintegerasi
dengan sistem akademik. Tahap ini hanya dapat dilakukan setelah proses pengembangan selesai dan fitur yang
telah dibutuhkan telah terimplementasi dengan baik.

3. Hasil dan Pembahasan

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangung sistem informasi laboratorium yang terintegerasi
sistem akademik dengan menarapkan metode agile scrum. Dari product backlog yang telah disebutkan pada
metode penelitian maka output yang dihasilkan adalah sebagai berikut:
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3.1 Halaman Login Multi User
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Gambar 2. Halaman Login

Halaman login multi user menampilkan dua inputan form yaitu inputan NIS/NIM dan Password. Jika pengguna
yang ingin masuk ke dalam aplikasi adalah pengajar maka masukkan data nis dan password yang terdaftar di sistem
akademik. Namun jika yang ingin masuk adalah mahasiswa maka, masukkan nim dan password yang telah
terdaftar. Jika data yang dimasukkan benar, sistem akan mengarahkan ke halaman dashboard sesuai dengan role
pengguna.

3.2 Halaman Singkronisasi Tagihan Praktikum

@ SILAB = & @ rdministrator

Pembaoyaran Admin

@® =

Administrator

Ut adban prioyarn, Slahkan K1k 1ol 8tal o L3bal Aowan i Norun Fk MM g dicar

nnnnnn

D AHMAD GUFACN 2020520024 SR — 2223 - conap

Gambar 3. Halaman Singkronisasi Tagihan Praktikum

Halaman ini digunakan untuk menyingkronkan data mahasiswa untuk tagihan praktikum serta menampilkan data
mahasiswa yang masih memiliki tagihan. Halaman ini hanya dapat di akses oleh admin. Proses singkronisasi
dilakukan dengan mengirim request ke server sistem akademik untuk memperoleh data mata kuliah berpraktikum.
Dari mata kuliah berpraktikum tersebut, kemudian dilakukan request kembali untuk meminta data terkait
mahasiswa yang memprogram mata kuliah berpraktikum.
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3.3 Halaman Mengola Pembayaran Praktikum
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Gambar 4. Halaman Mengelola Pembayaran Praktikum
Halaman ini berisi detail dari tagihan dari mahasiswa. Validasi pembayaran oleh admin diproses pada halaman ini.

3.4 Halaman Mengelola Ruang Praktikum

Gambar 5. Halaman Mengelola Ruang Praktikum

Halaman ini berisi daftar ruang praktikum. Halaman ini dapat melakukan operasi dasar seperti penambahan,
menghapus, dan mengubah data ruang praktikum. Data yang ditambahkan pada halaman ini dapat digunakan untuk
menentukan ruang praktikum.

3.5 Halaman Mengelola Jadwal Praktikum

R e - e I

Il Prok ke

Gambar 6. Halaman Mengelola Jadwal Praktikum
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Halaman ini dapat digunakan oleh admin untuk menentukan jadwal, waktu dan tempat praktikum. Halaman ini
berisi data jadwal yang sudah di atur dan belum di atur.

3.6 Halaman Mengelola Data Pengajar

Gambar 7. Halaman Mengelola Data Pengajar

Halaman ini berisi tentang data pengajar yang telah ditambahkan. Data pengajar yang ditambahkan akan
ditampilkan pada dropdown di halaman mengelola jadwal praktikum.

3.7 Halaman Menampilkan Tagihan Praktikum

N RS B L L
™ e T

T Tamn e smee

Gambar 8. Halaman Tagihan Praktikum

Halaman ini berisi tentang tagihan praktikum di halaman mahasiswa. Data tagihan akan terus ditampilkan selama
belum terkonfirmasi bayar oleh admin.

3.8 Halaman Mengisi KRS Praktikum
e

le
o}

Gambar 9. Halaman Mengisi KRS Praktikum

Jurnal Informasi dan Teknologi — Vol. 5, No. 2 (2023) 109-119
116




Fauzan Prasetyo Eko Putra, dkk

Halaman ini dapat digunakan oleh mahasiswa untuk mengisi KRS praktikum. Di halaman ini mahasiswa dapat
memilih kelas, waktu dan tempat sebagaimana jadwal yang telah diatur oleh admin.

3.9 Halaman Membuat Berita Acara
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Gambar 10. Halamanan Membuat Berita Acara

Pengajar dapat membuat berita acara pada halaman ini. Berita acara yang telah dibuat memiliki fitur yang dapat
mengisi presensi dari mahasiswa. Halaman ini hanya dapat diakses oleh pengajar yang memiliki jadwal praktikum.

3.10 Halaman Mengisi Presensi

»
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Gambar 11. Halaman Mengisi Presensi

Halaman ini dapat digunakan setelah membuat berita acara. Halaman ini menampilkan list mahasiswa yang telah
mengisi praktikum.

3.11 Testing

Pengujian dilakukan untuk mengetahui fungsionalitas dari aplikasi yang dikembangkan. Pada penelitian ini
pengujian dilakukan dengan menggunakan metode blackbox dengan rincian fungsionalitas sebagaimana berikut:

Tabel 3. Pengujian Aplikasi

Fitur Sukses Gagal
Membuat login multi user Ya

Singkronisasi tagihan praktikum dengan Ya

SIMAT

Mengelola pembayaran praktikum Ya

Mengelola ruang praktikum Ya

Mengelola jadwal praktikum Ya

Mengelola data pengajar Ya
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Menampilkan tagihan praktikum di

- Ya
mahasiswa
Mengisi Krs Praktikum Ya
Membuat berita acara Ya
Mengisi presensi mahasiswa praktikum Ya

Sebagaimana fitur yang telah disebutkan pada tabel 3. Semua fitur telah berfungsi dengan baik.
4. Kesimpulan

Berdasarkan studi kasus yang dilakukan di Universitas Madura, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Agile
Scrum dalam pengembangan sistem informasi laboratorium berbasis web yang terintegrasi dengan sistem
informasi akademik dapat memberikan manfaat dalam meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan kualitas
pengembangan perangkat lunak. Dalam penggunaannya, metode Agile Scrum memungkinkan tim pengembang
untuk bekerja secara kolaboratif dan fleksibel, serta mempercepat proses pengembangan dengan adanya iterasi dan
evaluasi yang terus menerus. Dalam hal ini, implementasi sistem informasi laboratorium di Universitas Madura
dapat membantu meningkatkan kinerja dan pelayanan laboratorium secara menyeluruh
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